





A. Latar Belakang Masalah 
Saat ini dunia telah memasuki abad ke-21 dan telah mengalami perubahan 
secara fundamental selama beberapa dekade terakhir yang berdampak pada 
perubahan pembelajaran dan pendidikan dari hari ke hari. Perubahan yang terjadi 
pada abad ke-21 antara lain perkembangan pesat pada layanan teknologi dan 
media informasi; peran besar teknologi dan transportasi sebagai penghubung yang 
membuat dunia seolah menjadi kecil; pertumbuhan ekonomi global yang 
berdampak pada perubahan karier dan penghasilan; penekanan pada pengelolaan 
sumber daya energi, makanan, dan air; peningkatan keamanaan; serta kebutuhan 
ekonomi dalam persaingan global (Trilling & Fadel, 2009). 
Abad ke-21 juga diketahui sebagai era pengetahuan karena semua usaha 
untuk memenuhi kebutuhan hidup cenderung berlandaskan pada pengetahuan, 
termasuk kebutuhan dalam bidang pendidikan (Mukhadis, 2013). P21 
(partnership for 21st century learning) mengembangkan framework pembelajaran 
di abad ke-21 yang mewajibkan penguasaan berbagai keterampilan dan 
pengetahuan. Penguasaan keterampilan seperti berpikir kritis dan problem solving 
misalnya, telah dibutuhkan sejak abad sebelumnya dan menjadi lebih relevan pada 
abad ini. Secara umum, tuntutan keterampilan abad ke-21 meliputi kecakapan 
dalam berinovasi, kapasitas pembelajaran, berpikir kritis dan kemampuan 
memecahkan masalah, keterampilan sosio-emosional, komunikasi dan kolaborasi, 
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kreatif dan inovasi, literasi informasi, literasi digital, literasi teknologi informasi 
dan komunikasi, literasi media, keterampilan hidup dan karir, fleksibilitas dan 
penyesuaian, inisiatif dan kemandirian, interaksi sosial dan budaya, produktivitas 
dan akuntabilitas, serta tanggung jawab dan kepemimpinan. Nilai dan kebiasaan 
seperti rasa ingin tahu, kepedulian, kepercayaan diri, dan keberanian disertakan 
dalam rangka mendampingi pembelajaran keterampilan-keterampilan tersebut 
(Trilling & Fadel, 2009; Silber-Varod, Eshet-Alkalai, & Geri, 2019). 
Sebagai bagian dari masyarakat global, guru dan siswa sama-sama ditantang 
untuk dapat menguasai keterampilan-keterampilan abad ke-21 (Hwang, Lai, & 
Wang, 2015; Voogt & Roblin, 2012). Implikasinya, pendidikan harus mampu 
mempersiapkan siswa menjadi seorang kader perubahan yang dapat menghadapi 
tantangan global di abad ini. Perubahan dan pengembangan kurikulum terus 
dilakukan di berbagai negara, termasuk Indonesia, sebagai salah satu upaya 
menjawab tantangan pendidikan masa depan. Perubahan terakhir Kurikulum 2013 
(revisi 2017) ditandai dengan integrasi keterampilan abad ke-21 yang diistilahkan 
dengan 4C yang terdiri kreatif, kolaboratif, berpikir kritis, dan komunikatif. 
(Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas, 2017). Kurikulum ini juga 
menekankan kemampuan berpikir tingkat tinggi yang juga dikenal sebagai HOTS 
(Higher Order Thinking Skills). HOTS terdiri dari kemampuan menganalisis 
(level C4), mengevaluasi (level C5), dan mencipta (level C6) sebagaimana 
terdapat pada taksonomi Bloom yang telah ditinjau ulang oleh Anderson 
(Anderson & Krathwohl, 2010). 
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Siswa diharapkan dapat menghadapi tantangan dan persaingan global yang 
semakin ketat dengan adanya penekanan HOTS dalam pembelajaran. 
Pembelajaran yang menyertakan tes kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat 
mendorong siswa memperoleh pemahaman yang lebih mendalam dan ingatan 
fakta-fakta penting dengan lebih baik (Jensen, 2014). Permasalahan atau 
pertanyaan yang mengarah pada HOTS akan merangsang kemampuan anak untuk 
berpikir kritis. Selain itu, soal-soal HOTS juga akan menstimulasi kemampuan 
diskusi dan komunikasi, sehingga kolaborasi dapat terjadi (Nofrion & Wijayanto, 
2018). 
Mata pelajaran Fisika sebagai bagian dari sains mempersiapkan siswa agar 
memiliki kemampuan literasi sains Fisika. Fisika sebagai cabang sains yang 
meneliti berbagai fenomena alam mengandung aspek-aspek fundamental seperti a 
way of thinking, a way of investigating, dan a body of knowledge (Mundilarto, 
2002; Collete & Chiappetta, 1994). Dengan kemampuan literasi sains, siswa dapat 
memahami Fisika sebagai a way of thinking, penemuan, pengaturan dan 
penggunaan informasi untuk membuat suatu keputusan (Pelger & Nilsson, 2015). 
Literasi sains Fisika berfokus pada pembentukan pengetahuan siswa untuk dapat 
menggunakan konsep fisika yang tepat, berpikir secara kritis, serta 
mengidentifikasi pertanyaan, menjelaskan fenomena fisis, dan menarik 
kesimpulan berdasarkan penemuan. Hal ini bertujuan agar siswa dapat membuat 
keputusan mengenai konstruksi alam semesta yang relevan dengan kehidupan 
(OECD, 2013; Toharudin, Hendrawati, & Rustaman, 2011). Dengan demikian, 
kemampuan berpikir tingkat tinggi diperlukan dalam mempelajari mata pelajaran 
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Fisika. Siswa membutuhkan kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan 
mencipta dalam menyelesaikan persoalan-persoalan Fisika. 
Salah satu pokok bahasan dalam Fisika yang membutuhkan kemampuan 
berpikir tingkat tinggi adalah hukum Newton tentang gerak. Penelitian Kurniawan 
dan Arief (2015) menunjukkan masih terdapat miskonsepsi pada materi hukum 
Newton tentang gerak terutama mengenai penguraian gaya-gaya pada bidang 
miring. Materi hukum Newton memuat konsep dan prinsip tentang gerak dan 
penyebabnya serta aplikasinya dalam berbagai situasi. Siswa harus dapat 
menguraikan gaya-gaya apa saja yang terlibat saat menyelesaikan persoalan 
hukum Newton tentang gerak. Hukum Newton tentang gerak juga perlu dipelajari 
melalui percobaan yang memiliki keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Hal 
ini bertujuan agar terjadi penguatan konsep pada pola pikir siswa. Kegiatan 
tersebut tentu melibatkan kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta, 
serta keterampilan psikomotor. 
Penerapan HOTS di Indonesia saat ini belum menyeluruh, termasuk di 
Yogyakarta. Hasil penelitian Istiyono (2014) memperlihatkan gambaran 
kemampuan berpikir tingkat tinggi Fisika siswa kelas XI SMA di DIY. Terdapat 
51% siswa kelas XI SMA di DIY yang memiliki HOTS Fisika di atas rata-rata. 
Meskipun begitu, hasil tersebut belum cukup memadai karena sebagian besar 
yaitu 61,11% siswa tersebut masih berada pada level sedang. Penelitian Istiyono 
(2017) berikutnya mengungkapkan kemampuan berpikir tingkat tinggi sebagian 
besar siswa kelas X di kabupaten Bantul masih berada di kategori rendah dan 
medium. Sebanyak 4,75% siswa mempunyai HOTS sangat rendah; 40,30% siswa 
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memiliki HOTS rendah; 33,45% siswa dengan HOTS kategori medium; serta 
19,50% dan 2,00% siswa mempunyai HOTS kategori tinggi dan sangat tinggi. 
Implementasi Kurikulum 2013 juga mewajibkan integrasi semua kompetensi 
(KI‐1, KI‐2, KI‐3, dan KI‐4) dalam suatu mata pelajaran. Oleh sebab itu, siswa 
diharapkan dapat menguasai kompetensi secara menyeluruh (Direktorat 
Pembinaan Sekolah Menengah Atas, 2017). Dengan kata lain, kompetensi 
tersebut meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Ketiga aspek tersebut 
sangat berkaitan erat dalam keberhasilan proses pembelajaran, termasuk dalam 
pembelajaran Fisika. Mundilarto (2012) mengungkapkan bahwa hasil belajar 
Fisika dapat digolongkan ke dalam kompetensi yang berbentuk perilaku (kognitif, 
afektif, dan psikomotor) dan kompetensi bukan perilaku (soft skill). Fisika tidak 
hanya mengkaji suatu produk, tetapi juga menekankan proses diperolehnya 
produk tersebut. Dengan demikian, ranah psikomotor perlu dikembangkan dalam 
pembelajaran Fisika (Prihatiningtyas, Prastowo, & Jatmiko, 2013). Hal lain yang 
mendukung diungkapkan oleh Khidzir, Daud, dan Ibrahim (2016) bahwa terdapat 
bukti signifikan mengenai keterkaitan antara kognitif, afektif, dan psikomotor 
pada implementasi lingkungan belajar virtual dalam Higher Learning Institution.  
Keterampilan psikomotor memerlukan integrasi ketangkasan motorik yang 
berkaitan dengan pengetahuan dan nilai-nilai serta membutuhkan latihan untuk 
menguasainya (Tollefson & Hillman, 2019). Mata pelajaran yang terkait dengan 
keterampilan psikomotor lebih bertujuan pada gerakan dan memfokuskan pada 
respons-respons fisik dan ketangkasan tangan. Keterampilan tersebut menandakan 
tingkat kecakapan dalam mengerjakan tugas (Amirono & Daryanto, 2016). 
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Keterampilan psikomotor perlu disertakan dalam pembelajaran khususnya fisika 
karena berkenaan dengan kemampuan siswa dalam menerapkan materi yang 
sudah diperoleh (Rosa, 2015). Dengan mengembangkan keterampilan psikomotor, 
siswa akan lebih menguasai materi yang dipelajarinya (Prihatiningtyas, Prastowo, 
& Jatmiko, 2013). Keterampilan psikomotor dalam mata pelajaran Fisika 
misalnya keterampilan menggunakan alat seperti jangka sorong, stopwatch, dan 
lain-lain. Keterlibatan siswa dalam kegiatan praktikum tersebut dapat melatih dan 
mengembangkan ketangkasan motorik, serta menjadikan kegiatan pembelajaran 
lebih aktif dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa (Siswono, 2017; 
Setyorini, 2011). 
Hasil pengamatan terhadap kegiatan pembelajaran dan wawancara guru di 
SMAN 1 Pakem, SMAN 2 Sleman, dan MAN 3 Sleman menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran masih menekankan kompetensi pada aspek kognitif. 
Kegiatan praktikum jarang dilaksanakan, sehingga kompetensi psikomotor belum 
dioptimalkan. Berkenaan dengan implementasi HOTS, latihan soal yang diberikan 
usai pemberian materi belum mengarah ke pengasahan kemampuan berpikir 
tingkat tinggi. Latihan soal dan tes yang diberikan berupa soal kognitif yang 
mengukur kemampuan C1, C2, dan C3. Selain itu, terdapat perbedaan antara 
pelaksanaan dengan rencana kegiatan pembelajaran yang dirancang dalam RPP. 
Secara praktik, pembelajaran masih terpusat pada guru. Guru menjelaskan 
kemudian memberikan latihan soal. Pembelajaran masih bergantung pada 
penggunaan buku diktat atau LKS yang berisi latihan soal dan media papan tulis, 
walaupun terdapat fasilitas-fasilitas pembelajaran lain yang dapat dimanfaatkan. 
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Hasil pengamatan juga mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa masih 
sulit mengidentifikasi penyelesaian soal, terutama yang berkaitan dengan 
penerapan persamaan-persamaan fisis. Bagi siswa, soal fisika tidak mudah untuk 
dipecahkan. Pada saat diberikan latihan soal, dapat ditandai siswa-siswa mana saja 
yang bersedia maju mengerjakan di papan tulis. Fasilitas yang tersedia meliputi 
proyektor, speaker, dan wifi sekolah yang bisa dimanfaatkan dalam kegiatan 
pembelajaran. Terdapat laboratorium Fisika di masing-masing sekolah dengan 
peralatan yang cukup lengkap. Namun, fasilitas-fasilitas tersebut tidak 
dimanfaatkan secara optimal untuk kegiatan pembelajaran Fisika. 
Fakta-fakta yang ditemukan di lapangan tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran Fisika di sekolah hanya menekankan aspek pengetahuan. Aspek 
keterampilan dan sikap masih kurang dikembangkan. Selain itu, kemampuan 
berpikir tingkat tinggi juga belum ditekankan dalam pembelajaran kelas. Oleh 
karena itu, upaya untuk mencapai pembelajaran yang bersesuaian dengan tuntutan 
abad ke-21 perlu ditingkatkan. Tuntutan tersebut dikhususkan pada pencapaian 
HOTS di level menganalisis dan mengevaluasi yang bersesuaian dengan 
kemampuan berpikir kritis (Conklin, 2012). Selain itu, juga dikhususkan pada 
pencapaian psikomotor yang mengandung aspek communicating dan creating 
(Trowbridge & Bybee, 1973). Hal ini bersesuaian dengan keterampilan 
komunikasi dan berpikir kreatif. Salah satu hal yang mungkin dilakukan adalah 
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Secara kebetulan, 
pembelajaran di abad ke-21 juga menuntut penguasaan keterampilan baru yaitu 
literasi media digital (Trilling & Fadel, 2009).  
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Integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat berdampak pada peningkatan 
performa siswa. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan Wang, Wu, Chien, 
Hwang, dan Hsu (2015) bahwa aplikasi perangkat tablet PCs meningkatkan 
performa siswa baik pada konsep fisika dasar maupun lanjutan. Teknologi dapat 
memfasilitasi pembelajaran diri, memungkinkan dilakukan mentoring antar rekan 
sebaya, mendiferensiasi instruksi dan asesmen formatif, serta meningkatkan 
keterlibatan siswa (Ciampa & Gallagher, 2013). Integrasi teknologi juga 
memungkinkan terjadinya pembelajaran secara interaktif yang menghendaki siswa 
mempraktikkan keterampilannya dan menerima feedback. 
Pembelajaran menggunakan perangkat teknologi mobile seperti instruksi 
estimasi berbasis masalah dapat membantu siswa belajar keterampilan estimasi 
komputasional secara efektif. Selain itu, juga dapat membantu siswa dalam 
berdiskusi dan bekerja sama, serta mengembangkan pengetahuan metakognisi 
(Lan, Sung, Tan, Lin & Chang, 2010). Hasil penelitian lain yang diungkapkan 
Rajendra dan Sudana (2018) menyatakan bahwa perangkat multimedia yang 
interaktif efektif digunakan untuk mengajar keterampilan psikomotor dan 
memperkuat ingatan materi siswa. Ketuntasan hasil belajar psikomotor siswa 
dapat didukung melalui penggunaan teknologi seperti simulasi PhET yang 
dipadukan dengan peralatan praktikum sederhana (Prihatiningtyas, Prastowo, & 
Jatmiko, 2013). Selain itu, penggunaan perangkat mobile seperti M-Learning juga 




Terdapat berbagai bentuk media pembelajaran berbasis teknologi, 
diantaranya multimedia berbasis komputer, e-learning, dan aplikasi yang 
dijalankan pada perangkat mobile seperti smartphone. Banyak penelitian 
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi dan berdampak positif 
pada hasil belajar. Hasil penelitian Sadaghiani (2012) menunjukkan bahwa 
perolehan ujian akhir pada pembelajaran yang memanfaatkan multimedia lebih 
baik daripada pembelajaran tanpa multimedia. Selain itu, kemampuan dalam 
menjawab pertanyaan diskusi yang serupa juga menjadi lebih baik. Hal ini 
disebabkan integrasi multimedia menyediakan alternatif bacaan yang 
berkontribusi positif pada pembelajaran. 
Lai dan Hwang (2015) menyatakan bahwa penerapan aktivitas pembelajaran 
mobile dalam konteks pengajaran mungkin untuk dilakukan. Sementara itu, 
Mayberry (2012) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi mobile seperti 
iTouch pada pembelajaran sangat bermanfaat dalam mendorong interaksi di luar 
kelas. Banyak siswa mendapati penggunaan perangkat iTouch yang terhubung 
dengan web tools seperti Youtube sebagai suplemen yang sangat membantu dalam 
kegiatan pembelajaran. Pembelajaran mobile juga dapat berbentuk simulasi 
berbasis inkuiri terbuka dan dapat meningkatkan pemahaman konseptual siswa. 
Bahkan, sebagian besar pemahaman siswa yang telah diperbaiki dapat bertahan 
hingga dua bulan setelah pembelajaran dilakukan (Srisawasdi & Prapaporn, 
2014). 
Penggunaan teknologi memungkinkan dalam mendukung pembelajaran 
Fisika. Terdapat beberapa konsep yang sulit diajarkan dalam mata pelajaran Fisika 
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karena keterbatasan ruang dan waktu. Banyak fenomena dan peristiwa fisis tidak 
bisa diamati secara langsung saat berada di kelas. Pesatnya perkembangan 
teknologi saat ini memungkinkan untuk dilakukan penyelidikan teori-teori dasar 
fenomena alam yang tidak tampak secara kasat mata (Kim & Hannafin, 2011). 
Jian-hua (2012) menunjukkan bahwa teknologi seperti software pembelajaran 
multimedia yang menyediakan berbagai macam audio-visual dapat menyajikan 
banyak proses dan fenomena fisis dengan jelas. 
Studi yang dilakukan oleh Zacharia dan Olympiou (2011) membuktikan 
bahwa kelas eksperimen manipulatif fisik (PME), kelas eksperimen manipulatif 
virtual (VME), serta dua kelas Kombinasi PME dan VME sama-sama efektif 
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi panas dan suhu. Peningkatan 
pemahaman konsep, baik pada kelas PME, VME, maupun kombinasi keduanya, 
lebih signifikan daripada kelas kontrol yang menerapkan pembelajaran 
konvensional. Senada dengan hal tersebut, Agustihana (2018) menyebutkan 
bahwa PMLM berbasis komputer yang dikembangkannya efektif digunakan 
dalam pembelajaran untuk meningkatkan HOTS pada materi termodinamika. 
Pembelajaran dengan teknologi juga dapat berbentuk media evaluasi video 
mengenai kehidupan nyata dengan sistem e-learning yang sesuai dengan 
pendekatan proses sains. Media seperti ini cukup efektif dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis (Putra & Sudarti, 2015). 
Penelitian lain (Anggraeni & Kustijono, 2013) mengembangkan media 
animasi fisika menggunakan program flash bersistem operasi android. Dalam 
penelitian tersebut mengatakan bahwa pengembangan media animasi harus 
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memperhatikan beberapa hal antara lain: penampilan avatar, kesesuaian dengan 
materi, perpaduan warna tulisan dengan latar belakang, gerak obyek, kemampuan 
penyesuaian dengan ukuran layar, dan penggunaan bahasa. Media yang 
dikembangkan dapat berdampak bagi pemahaman konsep, motivasi belajar fisika, 
serta timbulnya rasa senang pada diri siswa. Aplikasi pembelajaran Fisika yang 
bersifat mobile berbasis adobe flash, khususnya dalam materi perpindahan kalor, 
dapat dimanfaatkan sebagai media penunjang bagi siswa SMA. Kelebihan media 
pembelajaran ini adalah kemudahan dalam mengakses materi pelajaran dari mana 
saja. Selain itu, media pembelajaran ini memiliki keluwesan, karena untuk 
mengaksesnya tidak terikat waktu (Astra & Ruharman, 2012). Kelebihan lain 
media berbasis android seperti Physics Mobile Learning (PML) menunjukkan 
hasil yang positif pada peningkatan keterampilan berpikir divergen dan 
kemampuan berpikir tingkat tinggi Fisika. Hal tersebut dapat terjadi sebab 
penggunaan media PML dapat menyajikan materi-materi abstrak menjadi lebih 
konkret dan materi-materi yang kompleks menjadi lebih sederhana (Mardiana & 
Kuswanto, 2017). Penggunaan media berbasis android seperti comic media dapat 
menjadikan kegiatan praktikum dan diskusi lebih menyenangkan, sehingga efektif 
digunakan untuk semua jenjang pendidikan. Storyline dan video yang dimuat oleh 
media ini dinilai lebih menarik daripada LKS biasa (Sari, Ratnaningtyas, 
Wilujeng, Jumadi, & Kuswanto, 2019). 
Pencapaian kemampuan berpikir tingkat tinggi juga dilakukan melalui 
pembaharuan kualitas pembelajaran yang mendorong keaktifan siswa. Siswa tidak 
lagi diberi tahu, namun harus mencari tahu sendiri pengetahuan yang 
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dipelajarinya. Diperlukan pendekatan yang tepat pada pembelajaran HOTS, 
terlebih dalam fase transisi dari penekanan kemampuan berpikir tingkat rendah 
(LOTS) ke HOTS. Selain itu, HOTS bukanlah kemampuan yang sederhana dan 
mudah dikuasai. Salah satu pendekatan yang mungkin dilakukan untuk 
mendukung pembelajaran HOTS adalah scaffolding. Siswa diberikan bantuan saat 
fase-fase awal kegiatan pembelajaran kemudian diberikan peluang untuk 
mengambil alih sendiri pembelajaran tersebut setelah ia dapat melakukannya. 
Penelitian yang dilakukan oleh Triwiyono (2011) menyatakan bahwa metode 
eksperimen terbimbing dapat menyempurnakan mutu pembelajaran Fisika 
khususnya pokok bahasan gelombang, getaran, dan bunyi. Dengan demikian, 
impak serupa pun dapat diberikan oleh pendekatan scaffolding. 
Scaffolding tepat diterapkan dalam pembelajaran Fisika karena siswa 
dibantu pada awalnya dan secara berangsur bantuan tersebut dilepas hingga 
akhirnya dapat memahami konsep fisis secara mandiri. Pengurangan bantuan 
tersebut dapat mengurangi tekanan emosional dalam diri siswa, sehingga siswa 
pun merasa senang dan nyaman saat belajar. Dengan demikian, secara tidak 
langsung siswa dilatih untuk dapat belajar secara mandiri. Penelitian Amanah, 
Harjono, dan Gunada (2017) menyatakan penggunaan model pembelajaran 
generatif berbantuan scaffolding dan organizer tingkat lanjut sama-sama langsung 
berdampak positif pada kemampuan pemecahan masalah fisika siswa. Siswa yang 
berhasil memahami persoalan fisika melalui pendekatan scaffolding akan condong 
lebih aktif saat mengikuti pembelajaran dalam kelas. Siswa tersebut cenderung 
mempunyai keingintahuan yang tinggi. Oleh karena itu, siswa akan menyelidiki 
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jawaban atas persoalan tersebut dari bermacam-macam sumber, contohnya 
melalui diskusi atau kegiatan eksperimen. Siswa menjadi semakin menguasai 
konsep-konsep fisika secara langsung. Dengan demikian, hasil belajar yang dapat 
dicapai siswa akan lebih baik (Aini, Abdurrahman, & Maharta, 2015). 
Pendekatan scaffolding memungkinkan, bahkan sesuai diterapkan pada 
pembelajaran berbasis teknologi. Kim dan Hannafin (2011) mengungkapkan 
bahwa selama pembelajaran kelas, scaffolding tidak hanya membutuhkan 
keterlibatan guru dan rekan sejawat. Akan tetapi, juga perlu menyertakan 
teknologi di dalamnya. Kombinasi antara bantuan manusia dengan perangkat 
pembelajaran yang difasilitasi teknologi bertindak sebagai sistem scaffolding yang 
sinergistik untuk mendukung pembelajaran dalam situasi kompleks (Lin, Hsu, 
Lin, Changlai, Yang, & Lai, 2012). Selain itu, pendekatan scaffolding yang 
dipadukan dengan teknologi dapat mendukung pembelajaran mandiri dan 
kesadaran metakognitif (Raes, Schellens, De Wever, & Vanderhoven, 2012). 
Salah satu penggunaan scaffolding misalnya dalam penerapan sistem 
simulasi untuk mobile learning (SPSML) menggunakan perangkat mobile seperti 
yang diungkapkan oleh Yin, Song, Tabata, Ogata, dan Hwang (2013), kondusif 
bagi pembelajaran yang bermakna. Pencapaian hasil belajar siswa berkenaan 
dengan pemahaman konsep yang kompleks dapat ditingkatkan melalui penerapan 
SPSML. Penelitian yang dilaksanakan oleh Santos, Cook, dan Hernandez-Leo 
(2015) menggarisbawahi pentingnya penggunaan mekanisme scaffolding untuk 
membantu siswa berinteraksi dengan lingkungan, objek fisik, siswa-siswa yang 
lain, maupun aktivitas siswa itu sendiri dan mengungkapkan bahwa perangkat 
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mobile bermanfaat dalam mendukung penilaian otentik. Model m-AssIST 
menyajikan strategi scaffolding sebagai mekanisme yang mendasari aktivitas 
penilaian otentik berbasis perangkat mobile (seperti handphone) dan dapat 
membantu siswa selama aktivitas untuk meningkatkan performa interaksi 
bermakna dan pencapaian HOTS. Penelitian lain mengungkapkan bahwa 
pendekatan scaffolding dengan bantuan media interaktif seperti PhET mempunyai 
pengaruh yang baik terhadap keterampilan proses sains dan kemandirian belajar 
fisika (Ardiyati, 2019; Eveline, 2019). Penerapan pendekatan scaffolding bersama 
simulasi PhET dapat melatih siswa mengingat konsep dasar. Hal tersebut berguna 
untuk memecahkan masalah dan berdampak baik pada pencapaian keterampilan 
proses sains dan kemandirian belajar. 
Berdasarkan paparan yang telah diuraikan, peneliti memandang penting 
untuk melakukan penelitian dan pengembangan mengenai media pembelajaran 
Fisika untuk meningkatkan Higher Order Thinking Skills (HOTS) dan psikomotor 
yang berjudul “Pengembangan Interactive Physics Mobile Learning Media 
(IPMLM) Berbasis Android dengan Pendekatan Pembelajaran Scaffolding untuk 
Meningkatkan HOTS dan Psikomotor Siswa SMA”. Media pembelajaran Fisika 
yang dikembangkan berupa aplikasi android. Penerapan IPMLM berbasis android 
dalam pembelajaran dilakukan dengan pendekatan scaffolding. Siswa diberikan 
bantuan pada awal pembelajaran, kemudian bantuan tersebut semakin lama 
semakin dikurangi. Siswa secara berangsur-angsur dilepas dan diberikan 
kesempatan untuk belajar secara mandiri. Perlakuan tersebut diharapkan dapat 
memberi imbas positif terhadap pengembangan kemampuan berpikir tingkat 
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tinggi atau HOTS dan psikomotor siswa SMA, khususnya pada materi hukum 
Newton tentang gerak. 
B. Identifikasi Masalah 
Mengacu pada latar belakang masalah, maka identifikasi masalah pada 
penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 
1. Pemberian latihan soal usai materi belum mengacu pada HOTS. Latihan 
soal dan tes yang diberikan menggunakan soal kognitif yang mengukur 
kemampuan C1, C2, dan C3, sehingga proses pembelajaran tidak 
mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. 
2. Dibutuhkan kemampuan menganalisis (level C4), mengevaluasi (level 
C5), dan mencipta (level 6) untuk menyelesaikan persoalan fisika 
termasuk materi hukum Newton tentang gerak. Sementara itu, siswa-siswa 
masih kesulitan dalam mengidentifikasi penyelesaian soal, terutama yang 
berhubungan dengan penerapan persamaan-persamaan fisis. Selain itu, 
masih ditemukan adanya miskonsepsi siswa pada pembelajaran Fisika 
dengan materi hukum Newton tentang gerak terutama mengenai 
penguraian gaya-gaya pada bidang miring. 
3. Penekanan kompetensi terpaku pada aspek kognitif. Kegiatan praktikum 
jarang dilaksanakan, sehingga kompetensi psikomotor belum 
dioptimalkan. 
4. Belum dimanfaatkannya media pembelajaran berbasis teknologi, 
khususnya android. Media dan sumber belajar masih terpaku pada papan 
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tulis, buku diktat, dan LKS. Hal ini menjadi salah satu penyebab 
rendahnya motivasi siswa saat belajar fisika. 
5. Pembelajaran masih terpusat pada guru dan selama pembelajaran guru 
aktif menuntun siswa. Pembelajaran belum menerapkan pendekatan yang 
variatif, misalnya scaffolding, akibatnya siswa-siswa cenderung pasif, 
kurang antusias, dan tidak mandiri dalam menyelesaikan soal Fisika. 
C. Pembatasan Masalah 
Mengacu pada identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada 
permasalahan nomor 1, 3, 4, dan 5. Permasalahan tersebut diatasi melalui 
pengembangan dan penerapan Interactive Physics Mobile Learning Media 
(IPMLM) berbasis android dengan pendekatan pembelajaran scaffolding. 
Pengembangan IPMLM berbasis android dengan pendekatan pembelajaran 
scaffolding ditujukan untuk meningkatkan Higher Order Thinking Skills (HOTS) 
dan psikomotor siswa SMA. HOTS dalam penelitian ini dibatasi pada level C4 
(menganalisis) dan C5 (mengevaluasi). IPMLM dioperasikan menggunakan 
perangkat bersistem operasi android, misalnya smartphone android. Penerapan 
IPMLM dibatasi pada materi hukum Newton tentang gerak. 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana kelayakan Interactive Physics Mobile Learning Media 
(IPMLM) berbasis android dengan pendekatan pembelajaran scaffolding 
untuk meningkatkan HOTS dan psikomotor siswa SMA? 
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2. Bagaimana efektivitas implementasi Interactive Physics Mobile Learning 
Media (IPMLM) berbasis android dengan pendekatan pembelajaran 
scaffolding terhadap peningkatan HOTS dan psikomotor siswa SMA? 
3. Bagaimana profil HOTS dan psikomotor siswa SMA dalam pembelajaran 
menggunakan Interactive Physics Mobile Learning Media (IPMLM) 
berbasis android dengan pendekatan scaffolding? 
E. Tujuan Pengembangan 
1. Menghasilkan Interactive Physics Mobile Learning Media (IPMLM) 
berbasis android dengan pendekatan pembelajaran scaffolding yang layak 
untuk meningkatkan HOTS dan psikomotor siswa SMA. 
2. Mengetahui efektivitas implementasi Interactive Physics Mobile Learning 
Media (IPMLM) berbasis android dengan pendekatan pembelajaran 
scaffolding terhadap peningkatan HOTS dan psikomotor siswa SMA. 
3. Mendeskripsikan profil HOTS dan psikomotor siswa SMA dalam 
pembelajaran menggunakan Interactive Physics Mobile Learning Media 
(IPMLM) berbasis android dengan pendekatan scaffolding. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran bernama Interactive 
Physics Mobile Learning Media (IPMLM) berbasis android dengan pendekatan 
pembelajaran scaffolding yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. IPMLM merupakan aplikasi yang dapat dioperasikan pada perangkat 
bersistem operasi android yang memuat materi pokok, petunjuk 
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penggunaan, video tentang peristiwa fisika, langkah-langkah praktikum, 
dan soal-soal HOTS materi hukum Newton tentang gerak. 
2. IPMLM dapat dijalankan pada perangkat berbasis android dengan 
spesifikasi minimal sistem operasi 4.1 (Jelly Bean). 
3. Interactive Physics Mobile Learning Media (IPMLM) dapat diakses secara 
online maupun offline. 
4. Bahasa yang digunakan dalam IPMLM berbasis android adalah bahasa 
Indonesia. 
5. IPMLM yang dikembangkan memiliki menu utama antara lain 
kompetensi, petunjuk pengunaan, materi, lembar kerja, evaluasi, profil 
pengembang, dan forum diskusi. 
6. Menu kompetensi berisi sub menu kompetensi inti, kompetensi dasar, 
indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran. 
7. Menu petunjuk penggunaan berisi informasi login, registrasi, dan petunjuk 
penggunaan tombol. 
8. Menu materi terdiri dari sub menu Pengertian dan Jenis Gaya, Hukum I 
Newton, Hukum II Newton, Hukum III Newton, dan Analisis Gerak 
Benda. Setiap sub menu materi terdapat uraian materi yang disertai 
gambar, animasi atau video untuk menggambarkan fenomena dalam 
hukum-hukum Newton tentang gerak secara lebih nyata. 
9. Menu lembar kerja memuat sub menu praktikum hukum I Newton, 
praktikum hukum III Newton, dan praktikum gaya gesek. 
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10. Menu evaluasi terdiri dari soal-soal pilihan ganda beralasan tertutup paket 
A dan B. Masing-masing berjumlah 26 soal untuk mengukur HOTS level 
C4 (menganalisis) dan C5 (mengevaluasi). 
11. Menu profil pengembang berisi biodata pengembang aplikasi dan dosen 
pembimbing. 
12. Menu forum diskusi berisi kolom untuk mengirim pertanyaan mengenai 
materi yang belum dipahami dan didiskusikan bersama. 
13. IPMLM dirancang dengan sistem login menggunakan username dan 
password yang diinput sendiri oleh siswa saat registrasi. Selain itu, sistem 
password juga digunakan untuk membuka menu evaluasi. Hal ini 
bertujuan untuk memberi batasan akses soal-soal pada pengguna (dalam 
hal ini siswa) sebelum posttest dilaksanakan. 
G. Manfaat Pengembangan 
1. Bagi pengembangan ilmu pengetahuan 
a. Memperkaya pengetahuan khususnya dalam bidang pemanfaatan 
teknologi pembelajaran. 
b. Sebagai alternatif media dan pendekatan dalam pembelajaran Fisika. 
2. Bagi Siswa 
a. Memberikan pengalaman baru melalui pembelajaran dengan 
menggunakan Interactive Physics Mobile Learning Media (IPMLM) 
berbasis android dengan pendekatan pembelajaran scaffolding. 




c. Memberi kesempatan belajar secara mandiri melalui media yang 
dikembangkan. 
3. Bagi Guru 
a. Sebagai bahan kajian untuk menerapkan media sejenis dan pendekatan 
scaffolding pada materi Fisika yang lain. 
b. Memberikan pengalaman untuk menggunakan media dan pendekatan 
pembelajaran yang lebih variatif. 
c. Membantu dalam penyampaian pembelajaran dan praktikum yang 
lebih interaktif. 
H. Asumsi Pengembangan 
Penelitian pengembangan ini didasari beberapa asumsi, antara lain:  
1. Media IPMLM dapat digunakan dalam pembelajaran dengan pendekatan 
scaffolding. 
2. Guru mampu menggunakan IPMLM dalam pembelajaran dengan 
pendekatan scaffolding. 
3. Validator memiliki persepsi yang sama terhadap obyek yang divalidasi. 
4. Siswa memiliki perangkat berbasis android dan berpengalaman dalam 
mengoperasikan aplikasi android. 
5. Siswa belajar dengan sungguh-sungguh dan jujur dalam mengerjakan tes.  
